






2.1. Model Pembelajaran Problem Based Learning dengan Menggunakan 
Brainstorming.  
 2.1.1.  Pengertian Problem Based Learning dan Brainstorming  
Problem based learning merupakan model pembelajaran yang berpusat pada 
siswa dan didukung teori belajar konstruktivistik (Magdalena, 2016). Pembelajaran 
problem based learning adalah suatu cara membangun dan mengajar dengan 
penggunaan masalah tidak terstruktur sebagai stimulus dan fokus pada pembelajaran 
(Rerung et al., 2017). Proses pembelajaran dimulai dengan penemuan masalah yang 
berfungsi sebagai fokus atau stimulus untuk aplikasi pemecahan masalah atau 
penalaran, serta untuk informasi atau pengetahuan yang dibutuhkan untuk memahami 
mekanisme suatu masalah dan bagaimana hal itu dapat diselesaikan (Mthiyane & 
Hugo, 2019). Menurut (Esema et al., 2003) PBL adalah pembelajaran yang memiliki 
esensi berupa penyuguhan berbagai masalah yang autentik dan bermakna kepada 
peserta didik, yang dapat berfungsi sebagai sarana untuk melakukan investigasi dan 
penyelidikan. Di awal pembelajaran  peserta didik di beri permasalahan terlebih dahulu 
selanjutnya masalah tersebut diinvestigasi dan dianalisis untuk dicari solusinya. Jadi, 
peran guru dalam pembelajaran adalah memberikan berbagai masalah, pertanyaan, dan 
memberikan fasilitas terhadap penyelidikan peserta didik.  
Setiap model memiliki kelebihan dan kekurangan, kelebihan model PBL 
menurut (Magdalena, 2016) antara lain: 1) peserta didik dilatih untuk memiliki 
kemampuan memecahkan masalah dalam keadaan nayat, 2) mempunyai kemampuan 
membangun pengetahuannya sendiri melalui aktivitas belajar, 3) pembelajaran 
berfokus pada masalah sehingga materi yang tidak ada hubungannya tidak perlu 
dipelajari oleh peserta didik. Hal ini mengurangi beban peserta didik dengan 
menghafal atau menyimpan informasi, 4) terjadi aktivitas ilmiah pada peserta didik 





pengetahuan, baik dari perpustakaan, internet, wawancara, dan observasi, 6) peserta 
didik m emiliki kemampuan menilai kemajuan belajarnya sendiri, 7) peserta didik 
memiliki kemampuan untuk melakukan komunikasi ilmiah dalam kegiatan diskusi 
atau presentasi hasil pekerjaan mereka, dan 8) kesulitan belajar peserta didik secara 
indivual dapat diatasi melalui kerja kelompok dalam bentuk peer teaching.  
Kekurangan model PBL (Magdalena, 2016) antara lain: 1) pembelajaran 
berbasis masalah (PBM) tidak dapat diterapkan untuk setiap materi pelajaran, ada 
bagian guru berperan aktif dalam menyajikan materi. PBM lebih cocok untuk 
pembelajaran yang menuntut kemampuan tertentu yang kaitannya dengan pemecahan 
masalah, dan 2) dalam suatu kelas yang memiliki tingkat keragaman peserta didik yang 
tinggi akan terjadi kesulitan dalam pembagian tugas.  
Beberapa pendapat yang menjelaskan bahwa beberapa kelebihan dalam 
penerapan model pembelajaran Problem Based Learning antara lain:  
a. Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk memecahkan masalah-
masalah menurut cara-cara atau gaya belajar individu masing-masing. Dengan 
cara mengetahui gaya belajar masing-masing individu, kita diharapkan dapat 
membantu menyesuaikan dengan pendekatan yang kita pakai dalam pembelajan. 
b. Pengembangan keterampilan berpikir kritis. 
c. Peserta didik dilatih untuk mengembangkan cara-cara menemukan (discovery), 
bertanya (questioning), mengungkapkan (articulating), menjelaskan dan 
mendeskripsikan (describing), mempertimbangkan atau membuat pertimbangan 
(concidering), dan membuat keputusan (decision making).  
Dengan demikian peserta didik menerapkan suatu proses kerja melalui suatu situasi 
bermasalah yang mengandung masalah.  
Selanjutnya adalah kelemahan dalam penerapan model Problem Based Learning 
antara lain: 
a. Pembelajaran model Problem Based Learning membutuhkan waktu yang lama.  
b. Perlu ditunjang oleh buku yang dapat dijadikan pemahaman dalam kegiatan 





Tabel 2.1 Sintaks Pengajaran Berdasarkan Masalah 
No. Tahap  Kegiatan Guru  
1.  Tahap-1 
Orientasi siswa pada masalah  
Guru menjelaskan tujuan pembelajaran, 
bahan dan peralatan yang akan 
digunakan untuk demonstrasi dan 
memunculkan masalah, serta memotivasi 
siswa supaya terlibat dalam pemecahan 
masalah. 
2.  Tahap-2 
Mengorganisasi siswa untuk belajar  
Guru membantu siswa untuk 
mengidentifikasikan dan 
mengorganisasikan tugas belajar yang 
berhubungan dengan masalah yang akan 
dipelajari secara kelompok.  
3.  Tahap-3 
Membimbing penyelidikan individual 
maupun kelompok 
Guru mendorong siswa untuk 
mengumpulkan informasi yang sesuai, 
melaksanakan eksperimen, untuk 
mendapatkan penjelasan dan pemecahan 
masalah.  
4.  Tahap-4 
Mengembangkan dan menyajikan hasil 
karya  
Guru membantu siswa merencanakan 
dan menyiapkan karya, membantu 
mereka untuk berbagi tugas dengan 
temannya.  
5.  Tahap-5  
Menganalisis dan mengevaluasi proses 
pemecahan masalah  
Guru membantu siswa untuk 
mengidentifikasikan dan 
mengorganisasikan tugas belajar yang 
berhubungan dengan masalah yang akan 
dipelajari secara kelompok.  









2.1.2. Karakteristik Model Pembelajaran Problem Based Leraning dengan  
Menggunakan Metode Brainstorming.  
 (Wayan & Sutrisno, 2010), Jurusan Kimia FMIPA Universitas Negeri Malang, 
berpendapat bahwa PBL memiliki karakteristik-karakteristik sebagai berikut: 
1. Belajar dimulai dengan suatu masalah, 
2. Memastikan bahwa masalah yang diberikan berhubungan dengan dunia nyata 
siswa/mahasiswa, 
3. Mengorganisasikan pelajaran diseputar masalah, bukan diseputar disiplin ilmu, 
4. Memberikan tanggung jawab yang besar kepada pelajaran dalam membentuk dan 
menjalankan secara langsung proses belajar mereka sendiri, 
5. Menggunakan kelompok kecil, dan 
6. Menuntut pelajar untuk mendemonstrasikan apa yang telah mereka pelajari dalam 
bentuk suatu produk atau kinerja. 
  Para ahli mengemukakan bahwa metode brainstorming (sumbang saran) 
merupakan suatu bentuk metode diskusi guna menghimpun ide/gagasan, pendapat, 
informasi, pengetahuan, pengalaman, dari semua peserta didik. (Karim, 2017) 
mengatakan bahwa metode brainstorming adalah teknik mengajar yang dilaksnakan 
guru dengan cara melontarkan suatu masalah ke kelas, kemudian siswa menjawab, 
menyatakan pendapat, atau memberi komentar sehingga memungkinkan masalah 
tersebut berkembang menjadi masalah baru. Metode brainstorming mendorong siswa 
untuk mengembangkan dan mengemukakan sebanyak mungkin gagasan untuk 
memecahkan masalah. Tujuan penggunaan metode brainstorming menurut (Mthiyane 
& Hugo, 2019) adalah menguras habis segala sesuatu yang dipikirkan oleh siswa 
dalam menanggapi masalah yang dilontarkan guru kepadanya. Agar tujuan dalam 
penerapan metode brainstorming dapat tercapai maka perlu adanya aturan yang 
diperhatikan.  
 Pelaksanaan metode ini tugas guru adalah memberikan masalah yang mampu 
merangsang pikiran siswa, sehingga mereka bisa menanggapi, dan guru tidak boleh 





yang dikemukakan tidak perlu langsung disimpulkan, guru hanya mendukung semua 
pertanyaan pendapat siswa, sehingga semua siswa didalam kelas mendapatkan giliran. 
Selama pengungkapan pendapat tidak perlu komentar atau evaluasi secara langsung.  
 Peran siswa dalam proses brainstorming ini adalah bertugas memiliki bekal 
pengeta huan untuk menanggapi masalah, mengemukakan pendapat, bertanya, atau 
mengemukakan masalah baru melalui proses imajinasi yang dimilikinya. Siswa belajar 
dan melatih merumuskan pendapatnya dengan bahasa dan kalimat yang baik, sehingga 
siswa bisa memperoleh suatu kesimpulan yang tepat setelah pembelajaran. Siswa yang 
kurang aktif perlu dipancing dengan pertanyaan dari guru agar turut berpartisipasi 
aktif, dan berani mengemukakan pendapatnya, (Karim, 2017). Langkah-langkah untuk 
memulai pembelajaran menggunakan metode brainstorming adalah sebagai berikut :  
1. Tahap orientasi (guru menyajikan masalah atau situasi baru kepada siswa 
2. Tahap analisa (siswa merinci bahan yang relevan atas masalah yang ada, dengan 
kata lain, siswa mengidentifikasi masalah) 
3. Tahap hipotesis (siswa dipersilahkan untuk mengungkapkan pendapat t  erhadap 
situasi atau permasalahan yang diberikan) 
4. Tahap pengeraman (siswa bekerja secara mandiri dalam kelompok untuk 
membangun kerangka berfikirnya) 
5. Tahap sintesis (guru membuat diskusi kelas, siswa diminta mengungkapkan 
pendapat atau permasalahan yang diberikan, menuliskan semua pendapat itu, dan 
siswa diajak berfikir manakah pendapat yang terbaik) 
6. Tahap verifikasi (guru melakukan pemilihan keputusan terhadap gagasan yang 











2.2. Hasil Belajar  
Hasil belajar adalah perubahan tingkah laku peserta didik akibat proses kegiatan 
belajar mengajar, yang berupa perubahan dalam aspek kognitif, afektif, dan 
psikomotorik (Ahmadiyanto, 2016). Sementara itu (Prasetya, 2012) menyatakan 
bahwa di dalam sistem pendidikan nasional rumusan tujuan pendidikan, baik tujuan 
kurikuler maupun tujuan instruksional, menggunakan klasifikasi hasil belajar dari 
Benyamin Bloom yang secara garis besar membagi menjadi tiga ranah yaitu ranah 
kognitif, afektif, dan psikomotor. 
Ranah kognitif adalah ranah yang berkaitan dengan hasil belajar intelektual yang 
meliputi enam aspek yaitu: pengetahuan atau ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, 
sintesis, dan evaluasi. Kedua aspek pertama disebut tingkat rendah dan ke empat aspek 
berikutnya termasuk kognitif tingkat tinggi (Prasetya, 2012). Sementara itu Bloom 
dalam (Ahmadiyanto, 2016) membagi dan menyusun secara hirarkhis tingkat hasil 
belajar kognitif mulai dari yang paling rendah dan sederhana yaitu evaluasi. Tingkatan 
hasil belajar kognitif menurut taksonomi Bloom revisi antara lain: kemampuan 
mengingat, memahami, mengaplikasi, kemampuan menganalisis, kemampuan 
mengevaluasi, dan mencipta. 
Krathwohl dalam (Prasetya, 2012) membagi hasil belajar afektif menjadi lima 
tingkatan yaitu: penerimaan, partisipasi, penilaian, organisasi, dan internalisasi. Secara 
hirarkhis hasil belajar afektif dari tingkatan yang paling rendah dan sederhana hingga 
yang paling tinggi dan kompleks. Ranah penilaian hasil belajar afektif adalah 
kemampuan yang berkenaan dengan perasaan, emosi, sikap/derajat penerimaan atau 
penilaian suatu objek. Prosedurnya yaitu penetuan definisi konseptual dan definisi 
operasional. Pemberian nilai hasil belajar afektif menggunakan skala. Skala adalah alat 
untuk mengukur nilai sikap, minat, dan perhatian (Ahmadiyanto, 2016). 
Hasil belajar psikomotor tampak dalam bentuk keterampilan (skill) dan 
kemampuan bertindak individu. Menurut  (Wasonowati et al., 2014) ada enam 
tingkatan keterampilan yaitu: (1) gerakan reflex atau gerakan yang tidak sadar (2) 





motoris (4) kemampuan di bidang fisik (kekuatan, keharmonisan, dan ketepatan) (5) 
gerakan skill mulai sederhana sampai komples dan (6) kemampuan yang berkenaan 
dengan komunikasi gerakan ekspresif dan interprestatif. Sementara Gronlund dan Iinn 
dalam (Amin, 2017) mengklasifikasi hasil belajar psikomotorik menjadi enam yaitu: 
persepsi, kesiapan, gerakkan terbimbing, gerakan terbiasa, dan gerakan kompleks dan 
kreativitas.  
 
2.3. Aktivitas Belajar 
Aktivitas siswa adalah keterlibatan siswa dalam bentuk sikap, pikiran, perhatian, 
dan aktivitas dalam kegiatan pembelajaran guna menunjang keberhasilan proses 
belajar mengajar dan memperoleh manfaat dari kegiatan tersebut. peningkatan 
aktivitas siswa, yaitu meningkatnya jumlah siswa yang terlibat aktif belajar, 
meningkatnya jumlah siswa yang bertanya dan menjawab, meningkatnya jumlah siswa 
yang berinteraksi membahas materi pembelajaran. Karena aktivitas belajar itu banyak 
sekali macamnya maka para ahli mengadakan klasifikasi atas macam-macam aktivitas 
tersebut. beberapa diantaranya adalah Paul (Agustin et al., 2017), membagi kegiatan 
belajar menjadi delapan kelompok, yaitu: (a) kegiatan-kegatan visual, membaca, 
melihat gambar-gambar, mengamati eksperimen, demonstrasi, pameran, dan 
mengamati orang lain bekerja atau bermain, (b) kegiatan-kegiatan lisan (oral). 
Mengemukakan suatu fakta atau prinsip, menghubungkan suatu kejadian, 
mengajukan pertanyaan, memberi saran mengemukakan pendapat, wawancara, 
diskusi, dan intrupsi, (c) kegiatan-kegiatan mendengarkan. Mendengarkan penyajian 
bahan, mendengarkan percakapan atau diskusi kelompok, mendengarkan suatu 
permainan, mendengarkan radio, (d) kegiatan-kegiatan menulis. Menulis cerita, 
menulis laporan, memeriksa karangan, membuat rangkuman, mengerjakan tes, dan 
mengisi angket, (e) kegiatan-kegiatan menggambar. Menggambar, membuat grafik, 
chart, diagram peta, dan pola, (f) kegiatan-kegiatan metric. Melakukan percobaan, 
memilih alat-alat, melaksankan pameran, membuat model, menyelengarakan 





mengingat, memecahkan masalah, menganalisis faktor-faktor, melihat hubungan-
hubungan, dan membuat keputusan, dan (h) kegiatan-kegitan emosional. Minat, 
membedakan, berani, tenang dan lain-lain.  
Kegiatan-kegitan dalam kelompok ini terdapat dalam semua jenis kegiatan dan 
berhubungan dengan satu sama lain. Menurut (Nur et al., 2016) jenis-jenis aktivitas 
yang  dimaksud dapat digolongkan menjadi (1). Visual aktivities, yaitu segala kegiatan 
yang berhubungan dengan aktivitas siswa dalam melihat, mengamati, dan 
memperhatikan, (2). Oral aktivities, yaitu aktivitas yang berhubungan dengan 
kemampuan siswa dalam mengucakan, melafazkan, dan berpikir, (3) listening 
aktivities, aktivitas yang behubungan dengan kemampuan siswa dalam berkonsentrasi 
menyimak pelajaran, (4). Motor aktivities, yakni segala keterampilan jasmani siswa 
untuk mengekspresikan bakat yang dimilikinya.  
Sebagai hasil belajar mencakup aspek pengetahuan dan sikap keterasmpilan, oleh 
karena itu peneliti mengambil beberapa indikator dan jenis-jenis aktivitas tersebut 
diataranya visual aktivities, oral aktivities, listening aktvities, mental aktivities, dan 
emosional aktivities. Indikator tersebut dipilih karena sesuai karakteristik 
permasalahan yang dihadapi siswa dan karakteristik mata pelajaran IPA.  
 
2.4. Materi Zat Aditif dan Adiktif  
2.4.1 Zat aditif  
Zat aditif adalah zat-zat yang ditambahkan pada makanan selama proses 
produksi, pengemasan atau penyimpanan untuk maksud tertentu. Penambahan zat 
aditif dalam makanan berdasarkan pertimbangan agar mutu dan kestabilan makanan 
tetap terjaga dan untuk mempertahankan nilai gizi yang mungkin rusak atau hilang 
selama proses pengolahan. Pada awalnya zat aditif tersebut berasal dari bahan tumbuh-
tumbuhan yang selanjutnya disebut zat aditif alami. Umumnya zat aditif alami tidak 
menimbulkan efek samping yang membahayakan kesehatan manusia. Akan tetapi, 
jumlah penduduk bumi yang makin bertambah menuntut jumlah makanan yang lebih 





memproduksi makanan yang memakai zat aditif buatan. Bahan baku pembuatannya 
adalah dari zat-zat kimia yang kemudian direaksikan (Emilia, dkk, 2020).   
1. Bahan pewarna  
Bahan pewarna adalah zat aditif yang ditambahkan untuk meningkatkan 
warna pada makanan atau minuman. Bahan pewarna yang dicampurkan untuk 
memberi warna pada makanan, meningkatkan daya Tarik visual pangan, 
merangsang inderapenglihatan, menyeragamkan dan menstabilkan warna, 
dan menutupi atau mengatasi perubahan warna. Ada 2 jenis bahan pewarna 
pada makanan yaitu alami dan buatan.  
2. Pemanis  
Pemanis merupakan senyawa kimia yang sering ditambahkan dan digunakan 
untuk keperluan produk olahan pangan, industry serta minuman dan makanan 
kesehatan. Pemanis dipakai untuk menambahkan rasa manis yang lebih kuat 
pada bahan makanan. Pemanis dapat dibedakan menjadi dua yaitu pemanis 
alami dan buatan. Pemanis alami merupakan bahan pemberi rasa manis yang 
diperoleh dari bahan-bahan nabati maupunhewani.  
3. Pengawet 
Pengawetan bahan makanan dapat dilakukan secara fisik, kimia dan biologi. 
Pengawetan bahan makanan secara fisik dapat dilakukan dengan beberapa 
cara, yaitu pemanasan, pendinginan, pembekuan, pengasapan, pengalengan, 
pengeringan, dan penyinaran. Pengawetan secara biologis dapat dilakukan 
dengan fermentasi atau peragian, dan penambahan enzim, misalnya enzim 
papain dan enzim bromelin. Pengawetan secara kimia dapat dilakukan dengan 
penambahan bahan pengawet yang diijinkan.  
4. Penyedap makanan  
Penyedap makanan adalah bahan tambahan makanan yang tidak menambah 
nilai gizi. Penyedap makanan sebagai penguat rasa protein, penurun rasa amis 






2.4.2 Zat adiktif  
Zat adiktif adalah obat serta bahan-bahan aktif yang apabila dikonsumsi oleh 
organisme hidup dapat menyebabkan kerja biologi serta menimbulkan ketergantungan 
atau adiksi yang sulit dihentikan dan berefek ingin menggunakannya secara terus-
menerus yang jika dihentikan dapat meberi efek lelah luar biasa atau rasa sakit luar 
biasa. Zat adiktif dibedakan menjadi tiga kelompok, yaitu 1) zat adiktif bukan 
narkotika dan psikotopika; 2) zat adiktif narkotika; dan 3) zat adiktif psikotropika, 
(Emilia, dkk, 2020).  
1. Zat adiktif bukan narkotika dan psikotropika  
Zat adiktif jenis ini sering kita jumpai dalam kehidupan sehari-hari, 
bahkan mungkin juga sering kita konsumsi pada bahan makanan atau 
minuman yang mengandung zat adiktif tersebut. Adapun yang termasuk 
dalam zat adiktif bukan narkotika dan psikotropika, yaitu : kapein dan 
nikotin.  
2. Zat adiktif narkotika  
Narkotika merupakan zat adiktif yang sangat berbahaya dan 
penggunaannya dilarang diseluruh dunia. Penggunaan narkotika tidak 
akan memberi efek positif pada tubuh tetapi malah akan memberikan 
efek negtaif. Jika digunakan maka penggunaannya akan mengalami 
penurunan atau perubahan kesadaran, hilangnya rasa, mengurangi 
bahkan menghilangkan rasa nyeri, tetapi setelah itu penggunanya akan 
merasa tergantung dan akan mengulangi secara terus-menerus untuk 
menggunakan narkotika yang memiliki banyak jenis ini. Jika sudah 
begini maka akan sulit untuk lepas dari jerat narkotika yang hanya akan 
memberi siksaan pada penggunanya.  
Narkotika hanya diperbolehkan dalam dunia medis yang biasanya 
digunakan sebagai obat bius untuk orang yang akan dioperasi, dan 
penggunaannya pun sesuai prosedur yang telah ditentukan dalam standar 





kokain, ganja,heroin, amphetamine, dll. Karena berbahayanya maka 
menyimpan salah satu dan jenis narkotika tersebut akan dikenakan 
hukuman yang sangat berat misalnya saja hukuman mati.  
3. Zat adiktif psikotropika  
Psikotopika merupakan zat atau obat baik alamiah maupun sintesis yang 
bukan merupakan narkotika, yang berkhasiat psikoaktif, berpengaruh 
selektif pada saraf pusat yang menyebabkan perubahan khas pada 
aktivitas mental dan prilaku seseorang. Zat psikotropika dapat 
menurunkan aktivitas otak atau merangsang susunan saraf pusat dan 
menimbulkan kelainan perilaku, disertai halusinasi, ilusi, gangguan cara 






2.5. Kerangka Konsep  
 
         
                                              
 
